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บทคัดย่อ
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดคำานวณเร่ืองการบวกและความสุข 
ที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปัญญา 
ต่างกันระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนสุพรรณบุรีปัญญานุกูล จำานวน 60 คน จับฉลาก 
เป็นกลุ่มทดลอง 1 ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ จำานวน 30 คน และกลุ่มทดลอง 2 
ได้รับจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ จำานวน 30 คน ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 20 ชั่วโมง 
เครื่องมือที่ใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล คือ แผนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์ แผนการ
จัดการการเรียนรู้โดยใช้แบบฝึกคณิตศาสตร์ แบบวัดทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวกและแบบสังเกต
พฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ ใช้รูปแบบการวิจัยเชิงทดลอง วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้
การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบเวลซ์และการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมสองทาง 
ผลการวิจัยพบว่า
1. ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวกของกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบ
ฝึกคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกัน ไม่แตกต่างกัน โดยที่ทักษะการคิด
คำานวณเรื่องการบวกของกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน 
ส่วนทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวกของนักเรียนที่มีระดับสติปัญญา 50-70 และนักเรียนที่มีระดับสติ
ปัญญา 35-49 แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05
2. ความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีระดับสติปัญญาต่างกัน 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 ส่วนการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน และนักเรียนที่มีระดับสติปัญญา 50-70 กับนักเรียน 
ที่มีระดับสติปัญญา 35-49 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์มีความสุข 
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แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์มีความสุข 
สูงกว่าแบบฝึกคณิตศาสตร์
 
คำ�สำ�คัญ: ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวก ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ ความสามารถ 
 ทางสติปัญญาต่างกัน
Abstract
The purpose of this research was to compare a calculation skill - addition - and happiness 
of Prathomsuksa 4 students with different intelligence quotient, using mathematics games and 
exercises. The sample group consisted of 60 Prathomsuksa 4 students at Suphanburipanyanukul 
school. Drawn by lots, it was divided into two experimental groups containing 30 students each. 
The first one was taught by mathematics games for 20 hours, while the latter by exercises with 
the same duration. The research instruments included a set of lesson plans using mathematics 
games, a set of lesson plans using exercises, a calculation skill test, and a happiness observation 
form. The research design was pretest - posttest with nonequivalent groups. Statistical analysis 
was performed in terms of Welch - ANOVA and Two- way ANCOVA.
The results of this study revealed as follows: 
1. The calculation skill on the lesson of Addition of the students with different intelligence 
quotient taught by mathematics games and exercises was not different. In other words, The 
calculation skill of those taught by games and that of the group taught by exercises was not 
different. However, The  calculation skill of the students with an IQ. of 50-70 and that of the 
students with an IQ.  of 35-49 was  different with a statistically significant level of 0.05.
2. Happiness caused by studying mathematics of the students with different intelligence 
quotient taught by mathematics games was different with a statistically significant level of 
0.05. However, happiness found after studying mathematics of the students taught by exercises 
was not different. Nevertheless, happiness found in the group with an IQ. of 50-70 and that 
of the group with an IQ. of 35-49 who studied  mathematics using games and exercises was 
different with a statistically significant level of 0.05. Happiness found  in  the group taught  by 
games  was  higher  than  the  other  group  by  exercises.
 
Keywords: Calculation skill – addition, Happiness, Different intelligence quotient
บทนำา 
การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานให้กับเด็กที่
มีความบกพร่องทางสติปัญญาในสถานศึกษา
เฉพาะความพิการ ได้จัดการศึกษาตามกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระเช่นเดียวกับการจัด 
การศึกษา สำาหรับเด็กปกติ โดยเฉพาะกลุ่มสาระ 
ที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรายวิชาอื่นๆ ซึ่งได้แก่
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ และกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ก็ให้ความสำาคัญในการ
จัดการศึกษาสำาหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติ
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ปัญญาเช่นเดียวกับเด็กปกติ สำาหรับคณิตศาสตร์
นั้นเป็นกลุ่มทักษะที่เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้ของ
นักเรียนท้ังในการเรียนรู้กลุ่มประสบการณ์อื่น 
และการนำาไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง โดยเฉพาะ 
ในเรื่องทักษะการคิดคำานวณ มีความสำาคัญ
มาก ดังที่ รัตนา นิวัตยะกุล [1] ได้กล่าวไว้ว่า 
“การสอนคณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษาเน้น
ให้นักเรียนเข้าใจทักษะเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ 
4 อย่างด้วยกัน ได้แก่ การบวก ลบ คูณ 
และหาร จะเห็นได้ว่ากระบวนการคิดคำานวณของทักษะ
เบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ทั้งสี่ ทักษะเกี่ยวเนื่องกัน 
สำาหรับการบวกนั้นเป็นทักษะการคิดคำานวณเบื้องต้น 
ที่มีความสำาคัญต่อการคำานวณในระดับที่ยากกว่า” 
จากความสำาคัญของทักษะการคิดคำานวณ จึงเป็น
สิ่งท่ีครูต้องวางพื้นฐานการจัดการศึกษาให้กับ
นักเรียน
การสอนคณิตศาสตร์สำาหรับเด็กที่ มีความ
บกพร่องทางสติปัญญานั้นจะต้องคำานึงถึง เนื้อหา
ที่สอดคล้องกับความสามารถ ความต้องการของ
เด็กควรใช้ตัวอย่างที่ใกล้เคียงกับชีวิตประจำาวัน 
ก่อนจะสอนเนื้อหาลำาดับถัดไป ควรตรวจสอบ 
ให้แน่ชัดก่อนว่าเด็กมีทักษะอย่างเพียงพอแล้ว 
การจัดการศึกษาสาระคณิตศาสตร์สำาหรับเด็กที่มี
ความบกพร่องทางสติปัญญา จากการศึกษาของครู
อิคแชงค์ [2] ได้กล่าวไว้ว่าเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางสติปัญญานั้นไม่สามารถเรียนวิชาคณิตศาสตร์
ในระดับสูงได้เหมือนกับเด็กปกติ ซึ่งความไม่
สามารถนี้อาจเป็นผลมาจากสมองและความเข้าใจ
ขบวนการทางคณิตศาสตร์ ตลอดจนการใช้วิธี
การทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาต่างๆ มีน้อย 
ผดุง อารยะวิญญู [3] กล่าวว่าผู้สอนจึงต้องรับ
รู้เป็นเบื้องต้นว่า เด็กที่มีความบกพร่องทางสติ
ปัญญามีความสามารถในการเรียนคณิตศาสตร์
เพียงใด และจากหลักการสอนคณิตศาสตร์ของ
เด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา เน้นการสอน
หลักเบื้องต้นทางคณิตศาสตร์ ได้แก่ การเพิ่มข้ึน 
(การบวกและการคูณ) การลดลง (การลบและ
การหาร) เฉพาะที่จำาเป็น การสอนควรเน้น 
การนำาไปใช้ในชีวิตประจำาวันได้ ผดุง อารยะวิญญู 
[4] กล่าวว่าการสอนคณิตศาสตร์จึงควรเน้นการ
สอนทักษะพื้นฐานง่ายๆ เช่น การบวก เพื่อให้
เด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา นำาไปใช้ 
ในการแก้ปัญหาในชีวิตประจำาวันได้ ในเรื่อง 
ความสามารถในการเรียนของเด็กที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญา เด็กมักมีปัญหาในเร่ือง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแทบทุกวิชา โดยเฉพาะ 
อย่ างยิ่ งในการ เรี ยนคณิตศาสตร์ทั้ งในด้ าน 
การบวก การลบ การคูณ การหารและโจทย์ปัญหา 
และมีความล่าช้าในการเรียนวิชาต่างๆ ระดับ
ผลการเรียนต่ำากว่าเด็กปกติมาก โดยเฉพาะ 
ในวิชาเขียน อ่านและเลข ครูจึงควรท่ีจะหาวิธี 
การสอนและเทคนิคต่างๆ เพื่อช่วยพัฒนาทักษะ
ทางคณิตศาสตร์ในเร่ืองการบวก การลบ การคูณ 
การหาร และกระตุ้นให้เด็กท่ีมีความบกพร่อง 
ทางสติปัญญาแสดงพฤติกรรมและเกิดการเรียนรู้ 
ในทักษะคณิตศาสตร์ จึงจำาเป็นต้องใช้กระบวน 
การเรียนรู้ วิธีการสอน เทคนิคในการสอนต่างๆ 
ตามความเหมาะสม  
เกมการศึกษาเป็นเครื่องมือในการจูงใจให้เกิด
การเรียนรู้ มีความรู้ความเข้าใจมากขึ้นและได้รับ 
ผลดีมากกว่าผลเสีย การเล่นเกมประกอบการเรียน
ในระดับประถมศึกษาจึงเหมาะสมกว่าระดับอ่ืน 
ทั้ งนี้ เพราะการเรียนวิชาการที่ เป็นนามธรรม 
ไม่มีแรงจูงใจให้เด็กอยากเรียนอย่างเพียงพอ 
จึงต้องอาศัยความเพลิดเพลิน เป็นการนำาไปสู่ 
ความเข้ าใจมโนทัศน์ทางคณิตศาสตร์ต่อไป 
ซึ่งในเร่ืองเดียวกันนี้ วิรัช ศรีศุภลักษณาการ [5] 
ได้กล่าวถึงในลักษณะสอดคล้องกัน ถ้าครูจัดการ
เรียนการสอนโดยใช้กิจกรรมที่สามารถสร้างความ
สนุกสนานแล้วจะทำาให้นักเรียนมีความสนใจใน
วิชาที่เรียนมากยิ่งขึ้น โดยธรรมชาติของเด็กนั้น 
ชอบเล่นมากกว่าท่ีจะเรียน ครูจึงควรใช้ประโยชน์
จากข้อเท็จจริงนี้ไปใช้ในการจัดการเรียนการสอน
ในรูปของการเล่นซึ่งจะทำาให้นักเรียนไม่รู้ตัวเลยว่า
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เป็นการเรียน การเรียนการสอนที่น่าสนใจที่ทำาให้
นักเรียนสนุกสนานต่อบทเรียนร่วมกันในระหว่าง
เพื่อนด้วยกันก็คือการสอนโดยใช้เกม  
สำ าหรั บกิ จกรรมการให้ เ ด็ กทำ า แบบฝึ ก 
อัญชัญ อินคำา [6] กล่าวว่าแบบฝึกช่วยให้เด็กได้มี
โอกาสฝึกฝนทักษะต่างๆ ที่มีในแบบฝึกจนเกิดการ
เรียนรู้และแบบฝึกยังเป็นเครื่องมือสำาคัญอย่างหนึ่ง 
ที่นำามาใช้ในการฝึกทักษะทางคณิตศาสตร์ให้ได้
ผลดี นอกจากน้ีสำาหรับเด็กที่มีความบกพร่องทาง
สติปัญญาซ่ึงมีช่วงความสนใจสั้น การสอนแบบ
ผ่อนคลายไม่ตึงเครียดการเปลี่ยนกิจกรรมการสอน
วิชาการเป็นการเล่น จะช่วยให้เด็กรู้สึกสนุกสนาน 
มีความสนใจอยากเรียนต่อไป
การจัดการเรียนรู้ โดยใช้ เกมและการใช้ 
แบบฝึกทั้งสองวิธีมีลักษณะเด่นที่แตกต่างกัน 
และมีจุดที่เหมือนกันอยู่บ้าง คือ เกมคณิตศาสตร์จะมี
ความเด่นตรงที่นักเรียนมีความสนุกสนาน ตื่นเต้น 
มีการแข่งขัน มีการกำาหนดจำานวนผู้เล่นที่ชัดเจน 
สำาหรับแบบฝึกคณิตศาสตร์นั้น จะต้องทำาให้
นักเรียนเข้าใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น เป็นการเรียนรู้
แบบ 1 คน ต่อ 1 ชุด ซึ่งทำาให้นักเรียนเข้าใจมากขึ้น 
อย่างไรก็ดีการจัดการเรียนรู้ทั้ง 2 วิธี มีความ
เหมือนกันในเรื่องข้อกำาหนดเรื่องเวลาคือทั้งการทำา
แบบฝึกและการเล่นเกม จะต้องจัดในเวลาท่ีเหมาะสม 
ไม่นานเกินไปเพราะจะทำาให้ผู้เรียนเบื่อได้ 
จ ากสภาพความบกพร่ อ งที่ เ ห็ น ได้ ชั ด 
ของเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา คือความ
สามารถทางสติปัญญาโดยทั่วไปที่ต่ำากว่าเกณฑ์
โดยเฉลี่ย และมีลักษณะที่ มีความเชื่องช้าใน
การเรียนวิชาต่างๆ โดยเฉพาะทักษะการคิด
คำานวณเรื่องการบวก จึงส่งผลให้ไม่สามารถเรียนรู้ 
และเชื่อมโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ในเรื่องอื่นๆ 
ได้ รวมทั้งสภาพปัญหาการจัดการเรียนการสอน 
สำาหรับเ ด็กที่ มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
ในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ของโรงเรียน
สุพรรณบุรีปัญญานุกูล ปีการศึกษาที่ผ่านมา 
พบว่าเด็กชั้นน้ี ยังขาดทักษะการคิดคำานวณ 
เรื่องการบวก โดยดูได้จากผลการประเมินแผนการ
ศึกษาเฉพาะบุคคล (IEP) ในปีการศึกษา 2551 
และจากการสรุปผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียน ปีการศึกษา 2551 ที่มีระดับผลการเรียน
เฉลี่ย 2.68       
จากสภาพปัญหาของเด็กที่มีความบกพร่อง
ทางสติปัญญาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเกี่ยวกับ 
ร ะ ดั บ สติ ปั ญญาที่ ต่ำ า ก ว่ า เ กณฑ์ โ ด ย เ ฉลี่ ย 
ความเช่ืองช้าในการเรียน การขาดทักษะการคิดคำานวณ 
เรื่องการบวก รวมทั้งจากการสืบค้นรายงานการวิจัย 
ต่างๆ ยังไม่พบว่ามีการศึกษาเปรียบเทียบระหว่าง 
กา ร จั ด ก า ร เ รี ย น รู้ โ ด ยใ ช้ เ กมแล ะแบบฝึ ก 
สำาหรับการสร้างทักษะการบวกทางคณิตศาสตร์ 
คุณลักษณะของเกมและแบบฝึกดั งกล่ าวจะ
เป็นแนวทางหนึ่งที่สามารถปรับปรุงการเรียนรู้ 
ของผู้เรียนให้มีความสามารถในการเรียนรู้ที่ดีขึ้น 
และเกิดความสุขในการเรียนรู้ ด้วยเหตุนี้ผู้วิจัย 
จึงต้องการศึกษาว่าการสอนคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การบวก สำาหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา 
ชั้ นประถมศึกษาปีที่  4 ที่ มี ความสามารถ 
ทางสติปัญญาต่างกัน ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกม
คณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์จะมีผลต่อ
ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวก และความ
สุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์มีความ 
แตกต่างกันหรือไม่ เพื่ อผลที่ ได้จะเป็นแนว 
ทางให้ครูสามารถเลือกวิธีการสอนทักษะการบวก
ให้กับเด็กได้อย่างเหมาะสมและมีประสิทธิภาพ 
อันเป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนต่อไป
วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.  เพื่อเปรียบเทียบทักษะการคิดคำานวณ
เรื่องการบวกของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกัน ระหว่าง
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์
2. เพื่อเปรียบเทียบความสุขที่เกิดขึ้นจาก 
การเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา
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ปีที่ 4 ที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกัน
ระหว่างการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
และแบบฝึกคณิตศาสตร์
วิธีดำาเนินการวิจัย
เคร่ืองมือที่ใช้ในก�รวิจัย ประกอบด้วย 
แผนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์
เรื่องการบวก แผนการจัดการการเรียนรู้โดยใช้ 
แบบฝึกคณิตศาสตร์ เ รื่ องการบวก แบบวัด 
ทักษะการคิดคำานวณ เรื่องการบวกและแบบ
สังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ 
ขั้นตอนดำ�เนินก�รเก็บรวบรวมข้อมูลวิจัย
ผู้วิจัยได้ดำาเนินการทดลองตามลำาดับดังนี้
1. ขั้นก่อนการทดลอง
ผู้วิจัยทำาการทดสอบวัดทักษะการคิดคำานวณ 
เรื่องการบวกก่อนการทดลองโดยใช้แบบวัดทักษะ
การคิดคำานวณ เรื่องการบวกที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นกับ
กลุ่มตัวอย่าง จำานวน 60 คน คือ กลุ่มทดลอง 
1 จำานวน 30 คน และกลุ่มทดลอง 2 จำานวน 
30 คน    
2.  ขั้นดำาเนินการทดลอง
 2.1 ผู้วิจัยดำาเนินการสอน โดยกลุ่ม
ทดลอง 1 รับการสอน โดยใช้แผนการจัดการ 
การเรียนรู้โดยใช้เกมคณิตศาสตร์เรื่องการบวก 
ส่วนกลุ่มทดลอง 2 ได้รับการสอนโดยใช้แผนการ
จัดการการเรียนรู้โดยใช้แบบฝึกคณิตศาสตร์เรื่อง
การบวก ผู้วิจัยดำาเนินการสอนโดยมีครูประจำาชั้น 
ของกลุ่มทดลองทั้งสองกลุ่มเป็นผู้ช่วยในการ
ดำาเนินการทดลองมีหน้าที่ควบคุมกลุ่มทดลอง 
ให้ดำาเนินการทดลองไปด้วยความเรียบร้อย ทั้ง 2 กลุ่ม 
จำานวน 20 ครั้ง ครั้งละ 60 นาที เป็นเวลา 
4 สัปดาห์    
 2.2 ขณะจัดกิจกรรมจะเก็บรวบรวมข้อมูล 
โดยใช้แบบบันทึกการสังเกตพฤติกรรมความสุข 
ที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ขณะทำากิจกรรม 
บันทึกโดยผู้วิจัย  
3.  ขั้นหลังการทดลอง
 3.1 เ มื่ อ ค ร บ กำ า ห น ด ก า ร ท ด ล อ ง 
ทำาการทดลองทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวก 
หลังการทดลองโดยใช้แบบทดสอบวัดทักษะการคิด
คำานวณ เรื่องการบวกชุดเดิม
 3.2 นำ า ข้ อมู ลที่ ไ ด้ จ ากการทดลอง 
มาวิเคราะห์โดยวิธีการทางสถิติ
 3.3 นำาข้อมูลท่ีได้จากแบบบันทึกการ
สังเกตพฤติกรรมความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ขณะทำากิจกรรมของผู้วิจัยมาวิเคราะห์
สถิติที่ ใช้ในก�รวิจัย คือ สถิติทดสอบ 
t-test การวิเคราะห์ความแปรปรวนแบบเวลซ์ 
(Welch-ANOVA) การวิเคราะห์ความแปรปรวน
ร่วมสองทาง (Two–Way ANCOVA)
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ผลการวิจัย
ต�ร�งที่ 1  ผลการวิเคราะห์ความแปรปรวนร่วมของทักษะการคิดคำานวณเร่ืองการบวกหลังทดลอง 
 ของกลุ่มทดลอง ที่ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ และแบบฝึกคณิตศาสตร์ของ 
 นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกัน
แหล่งความแปรปรวน
Corrected Model
Intercept
ทักษะการคิดคำานวณก่อน
วิธีการจัดการเรียนรู้
ความสามารถทางสติปัญญา
การจัดการเรียนรู้และ
ความสามารถทางสติปัญญา
Error
Total
     SS
375.957(a)
384.371
37.157
3.668
103.729
1.067
142.443
10044.400
df
4
1
1
1
1
1
55
60
MS
93.989
384.371
37.157
3.668
103.729
1.067
2.590
F
36.291
148.413
14.347
1.416
40.052
.412
Sig.
.000
.000
.000
.239
.000
.524
 จากตารางที่ 1 พบว่า ปฏิสัมพันธ์
ระหว่างการจัดการเรียนรู้และความสามารถทาง
สติปัญญามีค่า F เท่ากับ 0.412 ค่า Sig of  F 
เท่ากับ 0.524 ซึ่งมีค่า มากกว่า 0.05 แสดงว่า 
การจัดการเรียนรู้และความสามารถทางสติปัญญา 
ไม่มีปฏิสัมพันธ์ต่อทักษะการคิดคำานวณเรื่องการ
บวกหลังทดลอง 
เมื่อพิจารณาทักษะการคิดคำานวณเรื่องการ
บวกหลังทดลองจำาแนกตามวิธีการจัดการเรียนรู้
ปรากฏว่ามีค่า F เท่ากับ 1.416 ค่า Sig of F 
เท่ากับ 0.239 ซึ่งมีค่า มากกว่า 0.05 แสดงว่า 
ทักษะการคิดคำานวณเรื่อง การบวกหลังทดลอง
ของกลุ่มท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน
เ ม่ื อ พิ จ า ร ณ า ทั ก ษ ะ ก า ร คิ ด คำ า น ว ณ 
เรื่องการบวกหลังทดลองจำาแนกตามระดับความ
สามารถทางสติปัญญาปรากฏว่ามีค่า F เท่ากับ 
40.052 ค่า Sig  of F เท่ากับ 0.000 ซึ่งมีค่า 
น้อยกว่า 0.05 แสดงว่า ทักษะการคิดคำานวณเรื่อง
การบวกหลังทดลองของกลุ่มทดลองแตกต่างกัน
ตามระดับความสามารถทางสติปัญญา
 
ต�ร�งที่ 2  การวิ เคราะห์ความแปรปรวนของคะแนนเฉลี่ยของความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ของกลุ่มทดลองที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกันตามวิธีการของเวลซ์  (Welch – Anova) 
ความสุข Statistic(a) df1 df2 Sig.
Welch
43.896 1 52.318 .000
จากตารางที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ยของความ
สุขที่เกิดข้ึนจากการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียน
ที่มีระดับความสามารถทางสติปัญญาต่างกันที่ได้
รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และการ
จัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ มีคะแนน
แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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ต�ร�งที่ 3  เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์รายคู่ หลังการ
ทดลองของกลุ่มทดลองที่ใช้การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ และแบบฝึกคณิตศาสตร์
ของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกัน โดยใช้สถิติทดสอบของเกมโฮเวล 
(Games-Howell)
วิธีการจัดการเรียนรู้ /
ความสามารถทาง
สติปัญญา
การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยรายคู่ตามความสามารถทางสติปัญญา
เกม / IQ 50-70
20.70
เกม / IQ 35-49
19.53
แบบฝึก / IQ 50-70
18.27
แบบฝึก / IQ 35-49
16.90
เกม /  IQ 50-70 20.70
- - - -
เกม / IQ 35-49 19.53 1.17* - - -
แบบฝึก / IQ 50-70 18.27 2.43* 1.25* - -
แบบฝึก / IQ 35-49 16.90 3.80* 2.63* 1.37 -
X
จากตารางที่ 3 พบว่า นักเรียนที่มีความ
สามารถทางสติปัญญาระดับสติปัญญา 50-
70 และระดับสติปัญญา 35-49 ที่ได้รับการ
จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ย 
ของความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์
แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05   
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ
สติปัญญา 50-70 และระดับสติปัญญา 35-49 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์
มีคะแนนเฉลี่ยของความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 
และนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับสติปัญญา 50-70 ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยเกมคณิตศาสตร์ และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
มีคะแนนเฉลี่ยของความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05   
นักเ รียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับสติปัญญา 35-49 ที่ได้รับการจัดการเรียน
รู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
มีคะแนนเฉลี่ยของความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05   
สรุปและอภิปรายผล
สรุปผลก�รวิจัย
1.  ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวกของ
กลุ่มท่ีจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบ
ฝึกคณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความสามารถ
ทางสติปัญญาต่างกัน ไม่แตกต่างกัน อย่างมี 
นัยสำาคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยท่ีทักษะการ
คิดคำานวณเรื่องการบวกของกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ 
ด้วยเกมคณิตศาสตร์ และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
ไม่แตกต่างกัน แต่ทักษะการคิดคำานวณเร่ือง 
การบวกของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 และนักเรียนท่ีมีความสามารถ
ทางสติปัญญาระดับ 35-49 แตกต่างกัน โดยท่ี
กลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 มีคะแนนทักษะการคิดคำานวณ 
สูงกว่านักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 35-49
2.  ค ว า ม สุ ข ที่ เ กิ ด ขึ้ น จ า ก ก า ร เ รี ย น
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติ
ปัญญาต่างกันที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยท่ีนักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 มีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์มากกว่านักเรียนที่มีความสามารถทาง
สติปัญญาระดับ 35-49 แต่ความสุขท่ีเกิดขึ้น
จากการเรียนคณิตศาสตร์ที่จัดการเรียนรู้ด้วยแบบ
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ฝึกคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน สำาหรับนักเรียน
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 50-70 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์มีความสุขที่ เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติ
ที่ระดับ 0.05 สำาหรับนักเรียนที่มีความสามารถ
ทางสติปัญญาระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรู้ด้วย
เกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์มีความสุข 
ที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน 
อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 นั่นคือ 
ทั้งกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 และกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถ
ทางสติปัญญาระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรู้ด้วย
เกมคณิตศาสตร์จะมีความสุขสูงกว่ากลุ่มที่จัดการ
การเรียนรู้ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์
อภิปร�ยผล
1. ด้านทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวก
ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวกของกลุ่ม 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์ของนักเรียนที่มีความสามารถทางสติ
ปัญญาต่างกัน ไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 โดยที่ทักษะการคิดคำานวณ
เรื่องการบวกของกลุ่มที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกม
คณติศาสตร ์และแบบฝกึคณติศาสตร ์ไมแ่ตกตา่งกนั 
แต่ทั กษะการคิ ดคำ านวณเรื่ อ งการบวกของ
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 
50-70 และนักเรียนที่มีความสามารถทาง
สติปัญญาระดับ 35-49 แตกต่างกัน โดยที่
กลุ่มนักเรียนที่ มีความสามารถทางสติปัญญา
ร ะ ดั บ  5 0 -70  มี ค ะ แ นนทั ก ษ ะ ก า ร คิ ด
คำานวณสูงกว่านักเรียนที่ มีความสามารถทาง
สติปัญญาระดับ 35-49 นั้นอาจเป็นเพราะ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์ มีบทบาทของครู บทบาทของนักเรียน 
ลักษณะเด่น และความเหมือนที่ ใกล้เคียงกัน 
เนื่องจากการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ มีส่วนคล้ายกัน กล่าวคือ 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์ ต่างก็เป็นกิจกรรมที่ดึงดูด ความสนใจ 
ให้ความสนุกสนานในการเรียนโดยครูเป็นผู้เลือก
และสร้างขึ้นมาให้สอดคล้องและเหมาะสมกับ
วัตถุประสงค์ของการเรียน พร้อมทั้งชี้แจง กติกา 
วิธีการต่างๆ ยกตัวอย่างง่ายๆ เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ความเข้าใจรวดเร็วและถูกต้องในการทำากิจกรรม 
ในส่วนของบทบาทของนักเรียน นักเรียนเป็น 
ผู้ลงมือปฏิบัติกิจกรรม มีส่วนร่วมในการปฏิบัติ
กิจกรรม ได้ฝึกปฏิบัติร่วมกันตัดสินใจ และแสดง
ความคิดเห็นกับเพื่อนในกลุ่ม ส่วนข้อแตกต่าง
นั้นคือรูปแบบการจัดการเรียนรู้ท่ีแตกต่างกันออก
ไปโดยเกมคณิตศาสตร์เป็นกิจกรรมท่ีดึงดูดความ
สนใจมีทั้งแบบที่เล่นคนเดียวและเล่นเป็นกลุ่มรวม
ทั้งกิจกรรมทำาให้เด็กได้เคลื่อนไหวร่างกายทำาให้
เพลิดเพลินจึงส่งผลให้เด็กเกิดการเรียนรู้ระหว่าง
เล่นเกมโดยที่ไม่รู้ตัว ขณะเดียวกันนักเรียนที่เรียน 
โดยใช้แบบฝึกคณิตศาสตร์ ซึ่งมีรูปแบบท่ีมีภาพ
ดึงดูดความสนใจให้นักเรียนอยากจะทำาแบบฝึก
นั้น และมีเนื้อหาที่ง่ายไปหายาก ทำาให้นักเรียน
เกิดความอยากเรียนไม่เบื่อหน่าย และสอดคล้อง
กับผลการวิจัยของเสรี กาหลง [7] ท่ีกล่าวว่า
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียน
เมื่อเปรียบเทียบกันระหว่างกลุ่มทดลองที่ ใช้ 
แบบฝึกทักษะการคิดคำานวณและกลุ่มทดลองที่ใช้ 
เกมคณิตศาสตร์ไม่แตกต่างกันอย่างมีนัยสำาคัญ
และจากการสังเกตการจัดการเรียนรู้ ในขณะท่ี 
นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมพบว่าในการเรียนรู้ด้วย
แบบฝึกคณิตศาสตร์ขณะ ท่ีนัก เรียนทำ าแบบ
ฝึกคณิตศาสตร์นั้นครูผู้สอนจะต้องเข้าไปดูแล 
และให้การช่วยเหลือเพิ่มเติมในการทำาแบบฝึกให้
กับนักเรียนเป็นรายคนเนื่องจากนักเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางสติปัญญาบางคนไม่เข้าใจในคำาสั่ง 
ครูจึงต้องเข้าไปให้การช่วยเหลือเพิ่มเติมนักเรียน
เป็นรายคนเพื่อสอนและอธิบายซ้ำาอีกครั้งหนึ่ง 
จึงเหมือนกับเป็นการทบทวนให้นักเรียนอีกคร้ัง 
สำาหรับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
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ครูผู้สอนเข้าไปดูแลและให้การช่วยเหลือเพิ่มเติม 
นั ก เ รี ย น ใ น แต่ ล ะ ก ลุ่ ม ซึ่ ง เ ป็ น ก า ร อ ธิ บ า ย 
สอนเพิ่มเติม สำาหรับปัญหาหรือข้อบกพร่องในภาพรวม 
ข อ ง ก ลุ่ ม ไ ม่ ไ ด้ อ ธิ บ า ย เ พิ่ ม เ ติ ม ใ น ปั ญ ห า 
หรือข้อบกพร่องของนักเรียนเป็นรายคนเช่นเดียว
กับการจัดการเรียนรู้ ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
จากลักษณะของเกมคณิตศาสตร์กับแบบฝึก
คณิตศาสตร์ต่างก็ส่งเสริมให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ 
และมีพัฒนาการทางทักษะการคิดคำานวณที่ดีขึ้น 
ทั้ง 2 วิธีการจัดการเรียนรู้ ดังนั้นเม่ือนักเรียนที่
มีความบกพร่องทางสติปัญญา เกิดการเรียนรู้ท่ีดี 
ก็จะส่งผลต่อพัฒนาการทางสติปัญญาที่ดีตามไปด้วย 
ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของอังคณา สายยศ 
[8 ] ที่ กล่ าวว่ าผลการฝึก เชาวน์ปัญญาจาก 
แบบฝึกหัดที่คณะผู้วิจัยสร้างขึ้น สามารถฝึกให้นักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กับนักเรียนช้ันประถม
ศึกษาปีที่ 4 มีเชาวน์ปัญญาสูงขึ้น  
แต่ทักษะการคิดคำานวณเรื่องการบวกของ
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 
50-70 และนักเรียนที่มีความสามารถทาง 
สติปัญญาระดับ 35-49 แตกต่างกัน โดยที่กลุ่ม
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 
50-70 มีคะแนนทักษะการคิดคำานวณสูงกว่า
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 
35-49 งานวิจัยที่ศึกษาเกี่ยวกับความสามารถ
ทางสติปัญญาที่ต่างกันยังมีไม่มากนัก แต่ก็พบ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับความสามารถทางสติปัญญา
ที่ ต่างกันในระดับปฐมวัยของบุญไท เจริญผล 
[9] และบุญประจักษ์ วงษ์มงคล [10] ที่กล่าวว่า 
ความสามารถทางสติปัญญามีความสัมพันธ์ทาง
บวกกับทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ แสดงว่า
เด็กปฐมวัยที่มีความสามารถทางด้านสติปัญญา
สูงจะมีทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร์ สูงกว่า 
เด็กปฐมวัย ที่มีความสามารถทางด้านสติปัญญา
ปานกลางและต่ำา และเด็กปฐมวัยที่มีความสามารถ
ทางด้านสติปัญญาปานกลาง จะมีทักษะพื้นฐาน 
ทางคณิตศาสตร์ สูงกว่าเ ด็กปฐมวัยที่ มีความ
สามารถทางด้านสติปัญญาต่ำาด้วย
ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น จึงอาจกล่าว
ได้ว่ าการจัดการเรียน รู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ สามารถพัฒนาทักษะ 
การคิดคำานวณเรื่องการบวกของนักเรียนได้ 
ซึ่งดูจากคะแนนเฉลี่ยของทักษะการคิดคำานวณ 
เร่ืองการบวกของนักเรียนหลังทดลอง และเมื่อ 
นำามาเปรียบเทียบกันระหว่างการจัดการเรียนรู้ 
ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
ผลปรากฏว่า คะแนนทักษะการคิดคำานวณ 
ของนักเรียนที่ได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบ
ฝึกคณิตศาสตร์มีคะแนนมากกว่าเกมคณิตศาสตร์
เพียงเล็กน้อยเท่านั้นหรือมีคะแนนเฉลี่ยที่ ไม่ 
แตกต่างกันเลยจึงอาจกล่าวได้ว่าทั้งการจัดการ 
เรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึกคณิตศาสตร์ 
สามารถพัฒนาทักษะการคิดคำานวณเรื่องการ
บวกของนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางสติปัญญา 
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาต่างกันได้ดีทั้ง 2 วิธี 
การจัดการเรียนรู้
2. ความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์
ความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์
ข อ งนั ก เ รี ย นที่ มี ร ะ ดั บ ค ว ามส าม า ร ถท า ง 
สติปัญญาต่างกันท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมคณิตศาสตร์และการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึก
คณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทาง
สถิติที่ระดับ 0.05 โดยที่กลุ่มที่จัดการเรียนรู้ด้วย
เกมคณิตศาสตร์ มีค่าเฉลี่ยสูงกว่ากลุ่มที่จัดการ
เรียนรู้ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ และเมื่อทดสอบต่อ
โดยวิธีการสถิติทดสอบของเกมโฮเวล (Games-
Howell) เพื่อเปรียบเทียบความแตกต่างค่าเฉลี่ย
ระหว่างรายคู่ ได้ผลดังนี้
ความสุขท่ีเกิดขึ้นจากการเรียนคณิตศาสตร์ 
ของนักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติ ปัญญา 
ต่างกันท่ีจัด การเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยท่ีนักเรียนท่ีมีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 50-70 มีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน 
คณิตศาสตร์มากกว่านักเรียนที่มีความสามารถ 
ทางสติปัญญาระดับ 35-49 แต่ความสุขที่เกิดขึ้น 
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จากการเรียนคณิตศาสตร์ที่จัดการเรียนรู้ ด้วย 
แบบฝึกคณิตศาสตร์ ไม่แตกต่างกัน สำาหรับ
นักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 
50-70 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ มีความสุขที่ เกิด ข้ึน
จากการเรียนคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมี 
นัยสำาคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 สำาหรับนักเรียน 
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 35-49 
ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบฝึก
คณิตศาสตร์ มีความสุขที่เกิดขึ้นจากการเรียน
คณิตศาสตร์ แตกต่างกัน อย่างมีนัยสำาคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 นั่นคือ ทั้งกลุ่มนักเรียน 
ที่มีความสามารถทางสติปัญญาระดับ 50-70 
และกลุ่มนักเรียนที่มีความสามารถทางสติปัญญา
ระดับ 35-49 ที่จัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์
จะมีความสุขสูงกว่ากลุ่มที่ จัดการการเรียน รู้ 
ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์ ทั้งนี้อาจเนื่องมาจาก 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ มีลักษณะเฉพาะ 
คือ นักเรียนได้ เรียนรู้ อยู่ ในรูปของการเล่น 
หรือการแข่งขัน ซึ่งอาจจะเล่นคนเดียว สองคน 
หรือเป็นกลุ่มก็ได้ ภายใต้กฎเกณฑ์ กติกา จุดประสงค์ 
วิธีเล่น ท่ีมีลักษณะ การส้ินสุดของเกมเอาไว้ 
นักเรียนได้เคลื่อนไหวร่างกายตลอดเวลาในการ
ทำากิจกรรมซ่ึงลดความเบื่อหน่ายในการเรียน 
การสอนตามปกติ รวมทั้งได้รับความรู้ พร้อมทั้งให้
ความสนุกสนานช่วยให้เกิดการฝึกฝนและเป็นการ
ฝึกฝนทบทวนที่น่าสนใจ เกมบางชนิดยังใช้ 
เพ่ือให้เกิดการแข่งขันกับตนเอง เด็กจะได้เห็น
ความก้าวหน้าของตนเองในการเรียนรู้ จึงทำาให้
นักเรียนเกิดพฤติกรรมความสุขในการเรียน
คณิตศาสตร์ข้ึน สอดคล้องกับคำากล่าวของศันสนีย์ 
ฉัตรคุปต์ [10] ที่กล่าวถึงสิ่งที่จะทำาให้นักเรียน 
มีความสุขในการเรียนรู้คือ การจัดการเรียนการสอน 
ที่เน้นผู้เรียนเป็นสำาคัญ โดยการจัดการเรียนรู้ 
ที่ มี ความสุข มีความสนุกประทับใจผู้ เ รี ยน 
และเน้นการลงมือปฏิบัติจะทำาให้ผู้เรียนจำาได้ในส่ิง
ที่เรียนและสนุกที่จะได้เรียนรู้ กระตุ้นให้ผู้เรียนสนใจ 
เกิดความรักในสิ่งท่ีกำาลังเรียนรู้ มีเร่ืองอารมณ์เข้า
มาเกี่ยวข้อง เน้นกระบวนการคิด การลงมือกระทำา
กิจกรรม บูรณาการเชื่อมโยงเรื่องราวและแนวคิด
ของสิ่ งที่ เรียนรู้ ในห้องเรียนกับความเป็นจริง 
ของชีวิตและนำาการเคลื่อนไหว การออกกำาลังกาย 
ดนตรี ศิลปะ เข้ามาผสมผสานการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ เมื่อนำาลักษณะทั้งหมดที่กล่าวมา 
เปรียบเทียบกับลักษณะของการจัดการเรียนรู้ด้วย
เกมคณิตศาสตร์ มีลักษณะท่ีสอดคล้องท่ีส่งผล
ต่อการเรียนรู้อย่างมีความสุขในการเรียนรู้ทักษะ 
การคิดคำานวณเรื่องการบวกของนักเรียน
สำาหรับแบบฝึกนั้น มีลักษณะที่นักเรียนจะต้อง
ปฏิบัติกิจกรรมเป็นรายบุคคลหรือปฏิบัติกิจกรรม
เพียงคนเดียว จึงทำาให้ไม่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
และในการทำาแบบฝึกนักเรียนจะไม่ได้เคลื่อนไหว
ร่างกายเนื่องจากจะต้องนั่งทำาแบบฝึกอยู่กับท่ี
เพื่อต้องการสมาธิในการทำาแบบฝึกนั้นให้สำาเร็จ 
ซึ่งอาจทำาให้นักเรียนเกิดความเบื่อหน่ายในขณะท่ี
จัดกระบวนการเรียนรู้ได้
ด้วยเหตุผลดังกล่าวข้างต้น กล่าวได้ว่า 
การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์และแบบ
ฝึกคณิตศาสตร์ สามารถทำาให้นักเรียนมีความ
สุขกับการเรียนคณิตศาสตร์ได้ ซึ่งดูจากคะแนน
เฉลี่ยความสุขท่ีเกิดจากการเรียนคณิตศาสตร์
ของนักเรียน แต่เมื่อผู้วิจัยนำามาเปรียบเทียบกัน
ระหว่างการการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ ผลปรากฏว่าคะแนน
เฉลี่ยความสุขท่ีเกิดจากการเรียนคณิตศาสตร์
ของการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์สูงกว่า
คะแนนเฉลี่ยของการจัดการเรียนรู้ด้วยแบบฝึก
คณิตศาสตร์และนักเรียนทั้ง 2 ระดับความสามารถ
ทางสติปัญญาท่ีได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
คณิตศาสตร์มีคะแนนเฉลี่ยความสุขท่ีเกิดขึ้นจาก
การเรียนคณิตศาสตร์สูงกว่าคะแนนเฉลี่ยของ
นักเรียนทั้ง 2 ระดับความสามารถทางสติปัญญา 
ที่ได้รับการจัดการเรียนรู้แบบฝึกคณิตศาสตร์ 
จึงอาจกล่าวได้ว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยเกม
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คณิตศาสตร์ สามารถทำาให้นักเรียนมีความสุขกับ
การเรียนคณิตศาสตร์มากกว่าการจัดการเรียนรู้
ด้วยแบบฝึกคณิตศาสตร์
ข้อค้นพบที่สำาคัญในการวิจัยครั้งนี้คือ ระดับ
สติปัญญามีผลต่อการ เกิดความสุขของเด็ก 
เด็กที่มีสติปัญญาสูงกว่าสามารถเกิดความสุขได้
ง่ายกว่าหรือมากกว่าเด็กที่มีสติปัญญาต่ำากว่า ทั้งนี้
อาจเป็นเพราะเด็กที่มีสติปัญญาสูงกว่ามีความ
สามารถในการรับรู้และเรียนรู้สิ่งต่างๆ ได้อย่าง
รวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากกว่าส่งผลให้ประสบ
ผลสำาเร็จในสิ่งที่กระทำาและเมื่อเด็กได้เห็นความ
สำาเร็จในสิ่งที่กระทำาก็จะทำาให้เกิดความสุขกับ 
สิ่งนั้นได้ สำาหรับเด็กที่มีสติปัญญาต่ำากว่ามีความ
สามารถในการรับรู้และเรียนรู้ส่ิงต่างๆ ได้ช้ากว่า 
จึงส่งผลให้ประสบผลสำาเร็จในสิ่งที่กระทำาน้อย 
อาจเห็นความสำาเร็จในส่ิงที่กระทำานั้นช้าก็จะ
ทำาให้เกิดความสุขในสิ่งนั้นน้อยลง ซึ่งสอดคล้อง
กับศันสนีย์ ฉัตรคุปต์ [11] ที่กล่าวว่า คนเรา
รู้สึกประสบความสำาเร็จในชีวิต รู้สึกมีความสุข
จะมีการหลั่งสารเคมีในสมองที่ทำาให้มีความสุข 
ก็ จะรู้ สึ ก มีความ สุข มีพลั งที่ จ ะทำ า ส่ิ งต่ า งๆ 
หรือเช่นเดียวกันเมื่อผู้เรียนเรียนรู้อย่างมีความสุข 
ก็จะมีการหลั่งสารเคมีในสมองที่ทำาให้มีความสุข 
ก็จะทำาให้อยากเรียนรู้ เพิ่มการเรียนรู้ยิ่งขึ้น 
ข้อเสนอแนะ
1. สำานักงานเขตพื้นที่การศึกษา ควรมีการ
จัดอบรมแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่างครูผู้สอนเกี่ยว
กับวิธีการจัดการเรียนรู้สำาหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญาที่ได้รับการจัดการศึกษาใน
โรงเรียนเรียนร่วม
2. การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์
และแบบฝึกคณิตศาสตร์สำาหรับนักเรียนที่มีความ
บกพร่องทางสติปัญญา ครูผู้สอนควรที่จะศึกษา
ทำาความเข้าใจหลักการ และวิธีการจัดการเรียนรู้ 
ให้ เข้าใจอย่างแจ่มแจ้ง เพื่อวางแผนเตรียม 
การดำาเนินการตามขั้นตอนอันจะเกิดประโยชน์
แก่นักเรียนอย่างแท้จริง โดยศึกษาคู่มือการจัด
กิจกรรมให้เข้าใจชัดเจนจัดเตรียมสื่อการเรียนรู้ที่
ระบุไว้ในแต่ละแผนการจัดกิจกรรม
3. ก่อนท่ีครู ผู้สอนจะตัดสินใจเลือกเกม
คณิตศาสตร์หรือแบบฝึกคณิตศาสตร์ ให้นักเรียนที่
มีความบกพร่องทางสติปัญญาได้เล่นหรือได้ฝึกครู 
ควรพิจารณาถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล 
ของผู้เรียนเป็นสำาคัญ
4. การจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
สำาหรับเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญาครูผู้สอน
ต้องคำานึงถึงจำานวนผู้เล่นเกม ให้ผู้เล่นเกมสามารถ
เล่นเกมได้อย่างท่ัวถึง ความยากง่ายของเกมต้อง
เหมาะสมกับผู้เรียนเกมนั้นจะต้องไม่ยากจนเกินไป
5. การอธิบายเนื้อหาก่อนเด็กเล่นครูต้อง
อธิบายให้เข้าใจ ใช้ภาษาที่สั้น ง่าย ไม่ซับซ้อน 
โดยเฉพาะเด็กที่มีความบกพร่องทางสติปัญญา
6. แบบฝึกคณิตศาสตร์เป็นส่วนหนึ่งของ
กิจกรรมการเรียนการสอน ครูสามารถใช้แบบ
ฝึกคณิตศาสตร์นี้ เป็นกิจกรรมสำาหรับเด็กท่ีมี
ความบกพร่องทางสติปัญญา เพื่อทำาให้นักเรียน
กระตือรือร้นและสนุกสนาน เช่น แข่งขันกันทำา
แบบฝึกคณิตศาสตร์ เป็นต้น
7.  ในการจัดการเรียนรู้ด้วยเกมคณิตศาสตร์ 
และแบบฝึกคณิตศาสตร์ให้กับเ ด็ก ท่ี มีความ
บกพร่องทางสติปัญญาครูผู้สอนจะต้องให้การดูแล
ช่วยเหลือโดยการสอนเป็นรายบุคคล หรือกลุ่มเล็ก 
เนื่องจากเด็กมีความบกพร่องท่ีจะต้องให้การดูแล
ช่วยเหลืออธิบายให้เด็กที่มีความบกพร่องทางสติ
ปัญญาอย่างใกล้ชิด
8.  ครูผู้สอนในโรงเรียนปกติท่ีจัดการศึกษา
แบบเรียนร่วมสามารถนำาวิธีการจัดการเรียนรู้ 
ไปปรับใช้กับนักเรียนที่มีความบกพร่องทาง 
การเรียนรู้ได้ เช่น การจัดการเรียนรู้แบบเพื่อน
ช่วยเพื่อนโดยใช้เกม เป็นต้น
วารสารศรีนครินทรวิโรฒวิจัยและพัฒนา (สาขามนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์) ปีที่ 6 ฉบับที่ 11 มกราคม - มิถุนายน 2557
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